WSTEP

FIKCJA — SOCJALIZACJA — CODZIENNOSC

Ksigzka, ktérg trzymaja Padstwo w rekach, jest efektem naszej pracy z me-
dium, jakim sg gry wideo, oraz z unikatowym zjawiskiem romanséw w grach

wideo, bedacym mozliwosciq prowadzenia aktywnej relacji romantycznej

z postaciami obecnymi w grach.

Chociaz gry wideo kojarzy¢ si¢ moga w niektérych grupach negatyw-
nie i nierzadko traktowano je z pewnym niepokojem, to jako tekst kultury'
opowiadaja o tym, co ludzkie, znaczace, majace swoja warto$¢ dla réznych
galezi nauki: socjologii, kulturoznawstwa, psychologii, ale takze pedagogi-
ki. Dlaczego? Gdyz to, co fikeyjne i wyobrazone, w bardzo duzej mierze
dotyczy tego, co codzienne. To wlasnie od kategorii ,,fikcji” oraz tego, co
wyobrazone, pragniemy wigc rozpoczac swoja prace.

Jak zauwaza Romana Miller, r6zne formy tekstéw kultury (w tym ksigzki,
audycje radiowe, telewizyjne, filmowe etc.) sa odmianami fikcji artystycznej,

tworzonej w celach komunikacyjnych® Cho¢ rozpatruje ona ten aspekt fik-

U JZ. Szeja, Gry fabularne. Nowe gawisko kultury wspétezesnegj, Rabid, Krakow 2004, s. 8.
> R. Miller, Wychowanie przez swiat fikeyny dla swiata rzeczywistego we wegesnym diiecisistwie,
[w:] Sztuka dla najmtodszych, red. M. Tyszkowa, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, War-
szawa—Poznan 1977, s. 53.
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cji w kontekscie relacji dziecka z dorostymi oraz pomiedzy samymi dzie¢mi,
mozna spostrzec, ze kwestia ta dotyczy takze komunikowania si¢ dorostych
miedzy soba. Gry wideo dotycza nie jednej, nie dwoch, ale wszystkich grup
wickowych. Co wigcej, praktycznie kazda gra o czyms$ opowiada, posiada
swoj kontekst, kompozycje oraz, nade wszystko, twércow i odbiorcdw, a obie
te grupy naleza do okreslonego czasu i okreslonego miejsca — juz samo to
zakorzenienie bedzie mialo konsekwencje w odbiorze gry. Ludzie, odczytujac
fikcje, wykorzystuja swoje mozliwosci poznawcze 1 interpretacyjne, a analizu-
jac znajome konstrukcje widziane w grach, zawsze beda sigga¢ do wilasnego
doswiadczania, do tego, co ,,tu i teraz”. Bedg odnosi¢ si¢ takze do swoich pre-
ferencji estetycznych, tworzy¢ wlasne sady, odnosi¢ je do réznych produkeji,
dyskutowac o nich; beda bawic si¢ tymi konstrukcjami, a niekiedy nawet in-
spirowac si¢ nimi i tworzy¢ nowe jakosci oraz inkarnacje swoich spostrzezen,
opinii 1 odczué, na przyklad w postaci grafik wykorzystujacych elementy gry
czy opowiadan fanowskich dotyczacych znanych z gier postaci, miejsc badz
wydatrzef. Sg to przeciez formy komunikacji 1 swoistej potrzeby reagowania
na to, co wzbudza jakie§ odczucia; reagowania na wszystko, co mozliwe do
poznania i przeanalizowania, bo niejako wszystko to (czy to posrednio, czy
bezposrednio) dotyczy czegos znanego oraz ,,Judzkiego”. Czlowiek bowiem,
obcujac z tym, co wytworzone, wchodzi w relacje dialektyczng (ja—$wiat),
w ktorej nie tylko dochodzi do odczytania i poznania pewnych form. Stwo-
rzona zostaje sytuacja prowokujgca pewna reakcje, co jest widoczne zwlasz-
cza w kontekscie gier wideo, gdyz warunkiem uczestnictwa w rozgrywce jest
reakcja na to, co oferuje dany projekt.

Romana Miller zauwaza takze co$ jeszcze — sposob gospodarowania
przestrzenia, jej forma, nastrdj, symbolika przejawiaja 1 uosabiaja pewne wy-
miary kultury, ktére niejako wyniesione sq ze $wiata rzeczywistego. Wiaze
si¢ to takze z pewnymi konsekwencjami — dochodzi do wyodrebniania si¢
odbiorcy 1 poprzez swoiste zanurzenie w danej ,,substancji kulturowej” (tu-
taj w grze) nastepuje wrastanie odbiorcy w zaoferowana kulture®. Gry wideo
sa wigc elementem socjalizacyjnym, przy czym samego procesu socjaliza-
cyjnego nie ograniczamy tylko do poczatkowego ,,dostosowania” do zycia

spotecznego oraz zdobycia podstawowych kompetencji umozliwiajacych

> Tamze, s. 58.
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ludzkie ,,bycie wraz ludzmi”. Trudno powiedzie¢, czy ten proces kiedykol-
wiek si¢ koficzy, gdyz normy, obyczaje i ,,duch czasu” si¢ zmieniaja — spo-
leczenstwo i kultura sq dynamiczne, podlegaja wewnetrznym przemianom,
zmianom paradygmatéw, dominant ideologiczno-politycznych i wzorcow
zachowania. Nawet wewnatrz takiego ukladu dochodzi do kolejnych ,,ak-
tualizacji” rozeznania spoltecznego, przez co osoby bedace elementem tejze
kulturowo-spolecznej konstrukeji zmuszone sa do dalszego poznania, gdyz
jego zaprzestanie grozi widmem poczucia ,,obcosci” wzgledem $wiata 1 lu-
dzi. Socjalizacji nie bedziemy wiec rozumie¢ jedynie jako procesu zwigzane-
go z dzieckiem, ale jako proces calozyciowy, dotyczacy niemal wszystkich
grup wiekowych.

Jednakze przechodzac dalej — to, co wyobrazone, ma znaczenie nie tylko
ze wzgledu na samg obecnos$¢ w codziennym zyciu i byciu czlowieka, za-
pewnianiu kontekstu dla wrastania w kulture, spoteczenstwo etc. Chociaz
na swoj sposob cale spoleczenistwo jest swoistym §wiatem wyobrazonym®,
zbudowanym na pewnych wytworzonych zasadach, obyczajach, do ktérych
czlowiek codziennie odnosi si¢ w swoich postawach, wyborach i zachowa-
niach, znaczace jest takze to, jakg warto§¢ oraz wage przyklada czltowiek do
elementéw wyobrazonych oraz do tego, co one reprezentuja badZz symbo-
lizuja’. Takze fikcja oraz jej manifestacje sg istotne nie tylko w swojej dia-
lektyczno-socjalizacyjnej relacji z cztowiekiem, ale takze z powodu wartosci,
jaka przypisuja jej poszczegolni ludzie, a wartos$¢ ta weale nie nalezy do ma-
tych. Méwiac tylko o fikeji rozumianej potocznie czy codziennie — czy nie
spotykamy si¢ z rozmowami o ulubionych filmach, ksigzkach lub wlasnie
grach? Czy obce sa nam burzliwe rozmowy o powiesciach, snach badz se-
rialach, wzbogacone zywymi gestami? Co wigcej, pewna sympatia do okres-
lonych historii, motywéw w fikcji ma odzwierciedlenie w ludzkich preferen-
cjach, opiniach, a takze pragnieniach. Fikcja znajduje si¢ w pewnej relacji
z ludzka codziennoscig oraz indywidualnymi upodobaniami, jednoczesnie

definiujac je, wzbogacajac, budujac.

* Al Peisert, Witgp, [wi], A. Adamski, P. Krzywdzifski, M. Majchrowski, P. Olejniczak, A. Peisert,
Sogjologia swiatdw wyobrazonych, Orbis Extetior, Pszczotki 2015, s. 11, za: J. Szacki, Historia my-
5l sogjologicznej, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 20006, s. 379-382.

A. Peisert, dz. cyt., s. 12,
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Skoro jednak fikcja ma wazny wplyw na codzienno$é, to w czym mozna
dopatrywac si¢ powodu jej niestawy wérdd niektérych ludzi? Po pierwsze,
mozna zastanowic si¢, czy geneza dewarto$ciowania tego, co fikcyjne, nie
wiaze si¢ z — co zauwazyl Szymon Neubauer-Vasquez — ukazywaniem po-
jecia fikcji jako przeciwstawnego do pojec takich jak fakt, prawda lub rze-
czywistos¢. W ten sposéb to, co wyobrazone i fikcyjne, utozsamione zostaje
z klamstwem, oszustwem czy nieprawda’. Jednakze to, co fikcyjne, nieko-
niecznie musi oznaczac co$ nieprawdziwego. Fikcja bowiem moze by¢ rein-
terpretacja codziennosci i — chociaz zaprezentowana w formie abstrakcyjnej
badZ wykorzystujacej pewne elementy (nie)realnosci — wcigz moze zawierad
my$l wyekstrahowang z tego, co wigkszo$¢ uznalaby za prawde i realnosé.
Fikcja bowiem, mimo mozliwej zewngtrznej obcosci, wciaz posiada poten-
cjal do bycia alegoryczna, a to, co nieprawdziwe, moze by¢ takie jedynie
w sensie powierzchownym.

Przez postrzeganie fikcji w kategorii ,,tego, co nieprawdziwe” moze
dojs¢ do odsunigcia zaréwno jej, jak 1 wyobrazen, od rozwazania o czlo-

7

wieku w ,,jego normalnym, codziennym funkcjonowaniu’. Czy w ogdle
mozliwe jest oderwanie czltowieka od tychze kategorii? W koncu, co za-
uwaza takze Krystyna Pankowska, z psychologicznego punktu widzenia
ludzkie obcowanie z fikcja jest jednym z warunkéw rozwoju czlowieka,
bo czymze innym, jak nie operowaniem fikcja i wyobrazeniami, jest prze-
skakiwanie pomie¢dzy znanymi systemami myslowymi, ,,okietlznanymi”
uktadami i taczenie ich w celu tworzenia nowych rozwiazan i uktadow?®
Czy wlasnie nie takie dzialania znamy miedzy innymi pod pojeciami ,,wy-
obrazanie” i ,,wymyslanie”? Czy nie tym sa upragnione tworczo$¢ oraz
rozwéj? Nie bedzie naduzyciem stwierdzenie, ze kwestia tworczosci jest
powigzana z fikcjg 1 wyobrazeniem, bo niejako wszystkie dotycza kreacji

i nadawania ksztaltu pewnym myslom i koncepcjom — nie tylko w obrebie

6

S. Neubauer-Vasquez, Fikga jako medinm, [w:) Wychowanie przez swiat fikcyny dla swiata rze-
cgywistego, red. E. Rodziewicz, M. Cackowska, Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego,
Gdansk 2011, s. 65.

" K. Pankowska, Fiksja wobec techne i mimesis — nowe wymiary myslenia pedagogicznego, [w:] Wycho-
wanie prez Swiat fikeyny. . ., dz. cyt., s. 57.

8 Tamze, s. 58.
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jednego obszaru dzialalnosci ludzkiej, ale praktycznie w kazdej sferze zy-
cia czlowieka’.

Jak zauwaza Maria Janion, sama refleksja nad fikcja, wyobrazeniem,
fantazmatem jest silnie zakorzeniona historycznie w kulturze. Rozwojowi
romantyzmu przypisuje ,,wyzwolenie wyobrazni”, odkrycie, Ze mity i sym-
bole réwniez cechuja si¢ swoista, wlasciwg dla nich prawda — dostepna dla
tych, ktorzy potrafia odczytaé ukryte w nich znaczenia'’. Wraz z rozwo-
jem psychologii, szczegélnie dzigki pracom Zygmunta Freuda, zwigksza
sie nacisk na zrozumienie wewnetrznej egzystencji czlowieka, jego zdol-
nosci do wyobrazania, snucia opowiesci 1 narracji o $wiecie. Przelamane
tym samym zostaje tradycyjne rozréznienie tego, co rzeczywiste, i tego,
co nieprawdziwe. Fikcja zyskuje status prawdy swoistej, zakodowanej
1 ukrytej, ale mozliwej do zrozumienia przy przyjeciu wlasciwego aparatu
poznawczego i sposobu myslenia'. Wyobrazenie zostaje wigec uznane za
nicodzowny sktadnik ludzkiego Zycia, element kultury o doniostym zna-
czeniu, bez ktérego trudno wyobrazi¢ sobie dzisiejszy §wiat i funkcjono-
wanie w nim czlowieka.

Do mysli takiej odnoszg si¢ takze Tomasz Szkudlarek i Zbyszko Melosik:

Jestesmy wicc tworzeni przez fikcje. Opowiesci przekazywane
ustnie, teksty literackie, gazety 1 telewizja — wszystkie te narracje
tworza $wiat naszego doswiadczenia niemal nierozréznialny od

$wiata ,,realnego” (ktdry znany jest nam najblizej... z telewizji)'

Wytwory kultury symbolicznej stanowia wazne elementy skladowe
naszego S$wiata. Sa tez niejako soczewka, przez ktéra obserwujemy
dang rzeczywisto$§¢ i nadajemy znaczenia poszczegdlnym fragmentom
codziennosci. Tu jednak warto zauwazy¢, ze w tym kontekscie — zwlaszcza

w przypadku mlodszych pokolen — telewizja jest coraz cz¢sciej zastgpowana

9

A. Glutkowska, Pognawega i kreacyjna funkga wyobragni, [w:| Wychowanie przez Swiat fikcyj-

m..., dz. cyt., s. 333.

1 M. Janion, Projekt krytyki fantagmatycznej. Szkice o egzystengiach ludzi i duchéw, PEN, Warsza-
wa 1991, s. 8.

1 Tamze, s. 9.

12 'T. Szkudlarek, Z. Melosik, Kultnra, tossamosé i edukaga. Migotanie znaczen, Impuls, Krakow

2010, s. 97.
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przez nowe media i dynamicznie rozwijajace si¢ inkarnacje kultury cyfrowej,
takie jak internet, gry czy aplikacje mobilne.

Gry wideo, material, na ktérym opieramy swoje badania, jest wielowy-
miarowa forma fikcji; elementem kultury, ktéry mimo zréznicowanych opi-
nii ani nie jest nieistotny, ani nie zastuguje na banalizacj¢. Jak trafnie zauwaza
Piotr Kubiniski, gry wideo wecale nie znajduja si¢ na marginesie kultury wspot-
czesnej, ale raczej znacznie blizej jej centrum®. Medium to jest w $cistej
relacji z innymi manifestacjami fikcji oraz wyobrazen, czerpie z gatunkow
i form kulturowych, nierzadko o grach méwi sie takze w kontekscie sztuki.
Cho¢ czesto opowiada si¢ o grach jako o bardzo mtodym srodku przekazu,
warto zauwazy¢ — na co tez zwraca uwage Kubifiski — Ze w ich otoczeniu
dorosty juz kolejne pokolenia. Wielu dojrzalym cztonkom spoteczenstwa
towarzyszyly od narodzin i sa czyms$ tak bardzo naturalnym jak literatura,
radio czy telewizja. Same gry jednak zmieniaja si¢ jeszcze dynamiczniej'* niz
inne gatunki tekstow kultury. Sq niemalze — przez swoja popularnosé — ska-
zane na ekspansje¢. Migdzy innymi dlatego gry wideo wymagaja doktadnych,
interdyscyplinarnych badan, ktére uwzglednia wzajemne stymulowanie sig
Swiata gier oraz §wiata pozawirtualnego®.

Jako Ze medium to nalezy do niezwykle dynamicznych, a kwestie poru-
szane w kontekscie gier wideo sg wielowymiarowe, rozbudowane oraz wyko-
rzystuja réznorodne motywy i archetypy kulturowe, postanowilismy skupié
si¢ tylko na jednym zjawisku, ktére uznaliémy zaréwno za wazne, jak 1 inte-
resujace. Sq nim romanse w grach wideo, czyli opcja zezwalajaca graczom
na budowanie relacji bliskosci (czy to emocjonalnej, czy fizycznej, czy be-
dacej kombinacja obu) z cyfrows postacia nalezaca do §wiata gry. W takich
cyfrowych romansach widzimy zwierciadto ludzkiej seksualnosci i potrzeby
budowania relacji romantycznych. Czy wigc gry wideo stajg si¢ nowg for-
mag ekspresji milosno-cielesnej? Jakie rodzaje bliskosci gracze moga budo-
waé przez gry wideor Czy takie mozliwosci uznaje si¢ za pozadane? Czy

wrecz przeciwnie?

3 P. Kubiaski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 21.

M. Filiciak, Sgtuka w czasach gier wideo, ,,Kultura Popularna” 2002, 0.

> P. Olejniczak, Cyfrowa piaskownica. W3ajemne przenikante si¢ swiata gier komputerowych 7 swiata
rzecgywistego, [w:] A. Adamski P. Krzywdzinski, M. Majchrowski, P. Olejniczak, A. Peisert,
Sogologia swiatow. .., dz. cyt., s. 115-116.
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Na te oraz na wiele innych pytan pragniemy odpowiedzied, jednoczesnie
zwracajac przy tym uwage na kulturowo istotne dyskursy, jak chociazby dys-
kurs inkluzji réznorodnych grup spotecznych czy odmiennych potrzeb oraz
postaw wzgledem budowania relacji bliskosci, réznorodnych sposobdw my-
$lenia i mowienia o mitosci oraz form ich przedstawiania.

W pierwszym rozdziale oméwimy teorie i podstawy badania kultury, gier
wideo oraz romansow. Przedstawimy takze idee wiazace si¢ z ta tematyka,
czy to posrednio, czy bezposrednio. Wszystko w celu zapewnienia podstaw
analitycznych, bez ktorych tekst méglby okazad si¢ trudny do umiejscowienia
w kontekscie kultury popularnej i nauk spotecznych. W rozdziale tym posta-
nowilismy takze uwzgledni¢ pewne cickawe zagadnienie, jakim jest ludzkie

,»pozadanie technologii i maszyn”, co naszym zdaniem uzupelnia publikacje¢

o dodatkowy kontekst socjokulturowy. W rozdziale drugim prezentujemy in-
formacje o tym, z jakimi postaciami gracze moga romansowaé¢ w grach wi-
deo, jak tworzenie okreslonych postaci wplywa na zawarto$¢ gry, jakie formy
przybieraja same romanse oraz — co zarazem jest najbardziej obszerna cze-
$cig naszej pracy — przedstawiamy analizy treSci romansowych w kontekscie
réznych producentéw gier, gatunkéw oraz poszczegdlnych tytuléw. W ten
sposob pragniemy pokaza¢ rézne trendy w tworzeniu romanséw w grach
wideo, réznorodne biografie, z ktérymi gracze wchodza w interakcje, oraz
motywy, dzigki ktorym gry wechodzi¢ moga w relacje z reszta kultury.

Zjawisku romanséw towarzysza takze procesy tworcze graczy, zatem
takze pewnej szczegolnej aktywnosci okologrowej postanowilismy przyj-
rze¢ sic w kolejnej czesci publikacji. AktywnoScia tq jest tzw. modding, czyli
tworzenie nieoficjalnych dodatkéw do gier wideo. Wielu graczy-modderéw
przyczynito si¢ do rozwoju romanséw w grach wideo poprzez pisanie no-
wej zawartoscl, tworzenie wlasnych postaci, wlasnych interaktywnych tresci
romansowych i umieszczanie ich wewnatrz gry — stad wymagane jest przyj-
rzenie si¢ tej formie ich dziatalnosci. Cze¢$¢ ta uwzglednia juz nie tylko same
opisy i analizy opublikowanych przez nich dziel, ale takze rozmowy z sa-
mymi modderami, ktére wyjasniajq ich motywacje i poruszaja wiele innych
kwestii zwiazanych z romansami i ich tworzeniem.

Nie mozna jednak mowi¢ o romansach bez tych, dla ktérych sa one

tworzone, totez publikacja uwzglednia nie tylko rozmowy z modderami, ale
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takze z innym graczami. Jak widzg oni romanse i to, co tresci te reprezen-
tujar Z czym wigza fenomen budowania bliskich relacji miedzy postaciami,
ktorymi kieruja, a innymi bohaterami gier? Wywiady z graczami postanowi-
lismy uzupetnié¢ takze danymi ilo§ciowymi, ktore dopetniaja uzyskane w wy-
wiadach informacje na temat odbioru tre$ci romansowych.

Catos¢ zakonczona jest podsumowaniem, wyciagni¢ciem wnioskow oraz
dodatkowym odniesieniem si¢ z naszej strony do kierunku rozwoju najistot-
niejszych zagadnien, co tym samym zapewnia spéjne zamkniecie naszej pra-
cy badawcze;j.

Zachecamy zatem do zapoznania si¢ z przedstawionymi przez nas teoria-
mi i zebranymi materiatami oraz do po$wigcenia swojego czasu na poznanie

tego wszystkiego, co niosg ze soba romanse w grach wideo.



